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• Creación de un blog para colgar todas las actividades que se hacen. 
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a educación se ha propuesto desarrollar su actuación dentro del ámbito cognitivo, el ámbito 
afectivo y el ámbito psicomotor. Esta actuación persigue alcanzar unos objetivos conceptuales, 
procedimentales y actitudinales, a través de la adquisición de unas capacidades que permita a 
los alumnos desarrollar unas competencias. 
Por tanto, los objetivos son las metas que queremos alcanzar, el punto de llegada. En ocasiones se 
formulan como capacidades terminales. Las capacidades son potencialidades susceptibles de 
convertirse en competencias. Las competencias pueden ser: 
Técnicas. Poseer conocimientos especializados. 
Metodológica. Saber aplicar los conocimientos en situaciones concretas. 
Ahora bien, ¿qué medios poseemos para alcanzar los objetivos?. 
Tenemos a Los Contenidos. Que son: 
L
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Conjunto de formas, saberes y procedimientos seleccionados en torno a los cuales se organizan las 
actividades.  
La sociedad actual entiende por contenidos no sólo el aprendizaje de conceptos (saber), sino el 
conjunto de procedimientos, destrezas y habilidades (saber hacer) que permiten a los alumnos (saber 
ser). Por tanto el aprendizaje no es solo la adquisición de saber. También puede entenderse como la 
forma de alcanzar habilidades como el análisis y la resolución de problemas. 
 
 
Con el fin de alcanzar estas capacidades se han desarrollado metodologías de aprendizaje 
constructivista que trata de establecer conexiones entre experiencias, reflexiones, conceptos y 
aplicaciones. O la metodología significativista que defiende que: “partiendo del nivel del alumno, 
aseguramos el aprendizaje de carácter funcional y participativo”. (Antunez, S. Pag. 82). 
Los videojuegos han resuelto con asombrosa destreza estas dificultades, alcanzando los objetivos 
que plantea el aprendizaje. 
 
Un rasgo distintivo de un buen juego de ordenador es el equilibrio que tiene con el jugador para 
mantenerlo motivado a través del desafío. Esto lo consigue mediante la construcción de conflictos 
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artificiales. El juego trata de ofrecer una experiencia interesante mediante el logro, renunciando si es 
preciso al realismo. 
Este marcado carácter procedimental, en nuestra opinión, es el que da verdadero valor al 
videojuego como herramienta interactiva, que necesita de la participación del jugador para dar vida a 
los personajes y así hacer avanzar la narración. 
Es decir, los videojuegos proponen objetivos concretos y acciones que se ajustan a las habilidades 
de cada jugador, aumentando en función del dominio del jugador. 
Tal como definía Frasca: “implica a uno o múltiples jugadores en un entorno físico o en red”. 
Consecuentemente su interactividad no se reduce a la relación jugador-ordenador, sino que implica a 
otros jugadores, promoviendo un intercambio de información.  
Por tanto, los jugadores se enfrentan, socialmente, con otros jugadores que comparten la 
experiencia, la debaten y la reproducen hablando o participando en foros de discusión. Estos 
jugadores o “fans de los juegos” son un público activo que huye del anonimato, son creativos y 
productores de información que comparten altruistamente. 
Por otro lado, también “La red” se ha convertido en un medio de intercambio de información, que 
para algunos, ha determinado unas nuevas relaciones sociales. 
Como defendían los integrantes del determinismo tecnológico, las nuevas tecnologías impulsan una 
nueva estructura de comunicación que desemboca en unas nuevas relaciones sociales (Castells, M. 
2004 Pag. 218) 
Por el contrario, otros autores defienden que la tecnología no ha redefinido las relaciones sociales, 
sino que había sido consecuencia del establecimiento de un nuevo espacio de socialización 
(Echevarría, J.). 
En cualquier caso los avances tecnológicos y de comunicación están convirtiendo el entorno red en 
una plataforma de intercambio de información, pero también de realidades virtuales y entornos que 
comparten los jugadores (Fans).  
Avances como Kinect de Microsoft, abre una nueva ventana al uso de las nuevas tecnologías para la 
educación. La fundación de Bill Gate ha destinado veinte millones de dólares al desarrollo de software 




Estas particularidades que caracterizan a los jugadores han generado nuevos hábitos en la 
audiencia. Los Fans han constituido verdaderas redes de información interconectadas con nodos 
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descentralizados y globales, que estructuran la “sociedad red” que enunciaba Manuel Castells (2004, 
Pag. 398) 
Pero los avances tecnológicos están permitiendo que esta red deje de ser un escaparate de la 
realidad para convertirse en un entorno de simulación donde todos sus integrantes experimentan y 
comparten una nueva realidad virtual. 
Las comunidades fans son cada vez menos masivas y cada vez más, buscan sistemas de 
comunicación que les permitan compartir con el resto de jugadores sus experiencias e información. 
Esta pasión por comunicarse y compartir información desinteresadamente, está condicionando la 
organización social. La información es poder y la información se ha desmonopolizado y ahora, gracias 
a las comunidades virtuales y redes sociales, está en los grupos sociales. 
El fenómeno fans ha encontrado en las redes sociales el medio ideal para transmitir el mensaje. Tal 
como dice Peñamarin (2007, págs. 333-334): 
“Emergen nuevos ecosistemas comunicativos en los que conectan la pantalla televisiva con la del 
ordenador y la del teléfono o el videojuego y se superponen escritura, grafismo, imagen, voz, música. 
Las tecnologías y los nuevos medios están cambiando los modos de conocer, de relacionarse, de ver, 
de aprender; hacen surgir nuevos lenguajes y nuevas formas de economía, de experiencia y de 
cultura." 
Existe por tanto cierto determinismo que está haciendo más complejas o influyendo en las nuevas 
formas de relación social.  
Esta cibercultura se caracteriza por: 
• La interconexión. Se pasa de la noción de canal y red a una sensación de espacio englobante. 
• Las comunidades virtuales. Las normas sociales en estas comunidades se han ido creando a 
partir de los usos y costumbres de los participantes. 
• La inteligencia colectiva. Todo el mundo reconoce que el mejor uso que se puede dar del 
ciberespacio es el poner en sinergia los conocimientos. 
(Lévy, P. 2007, Págs. 99-105) ● 
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